.ARDUINO

PROJEKTY SOFT

Nawiedzona ksiazka

na Halloween

Halloween nie jest moze typowym $wietem, obchodzonym w naszym kraju,
ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby zorganizowacé dla znajomych impreze
w strasznym klimacie. Doskonalym uzupeinieniem wystroju imprezy moze
by¢ przedstawiony w ponizszym artykule rekwizyt — elektroniczna nawie-
dzona ksiega.

-~

Fotografia 1. Efekty swietlne widoczne w trakcie dziatania uktadu

Ponizszy projekt to ksigzka do$¢ nietypowa.
Dzieki zastosowaniu prostego uktadu elek-
tronicznego w jej wnetrzu, wydaje sie...
nawiedzona. Bedzie sie trzesta, $miata
i $wiecita na zielono, bedzie prébowata roz-
chyla¢ strony i1$ni¢ tajemniczym, blekitnym
blaskiem ze §rodka. Wszystko to sterowane
z poziomu prostego mikrokontrolera w mo-
dule Arduino.

Potrzebne elementy
Do budowy tej nietypowej konstrukcji po-
trzebujemy zwyklych, niemagicznych ele-
mentéw. W pierwszej kolejnosci musimy
odnalez¢ odpowiednia ksigzke, ktéra jed-
noczeénie posluzy nam za obudowe sys-
temu. Wybierzmy do tego jakas$ niepotrzebng
ksiazke, najlepiej juz i tak zniszczona, ponie-
waz po przeksztalceniu jej w rekwizyt bedzie
sie nadawata wylacznie do straszenia.

Z moduléw elektronicznych potrzebne sa:

¢ Arduino Nano,

¢ modul z uktadem I1SD1820,
niewielki gltosnik o impedancji 8 €},

* serwomotor (moze by¢ modelarski),
 przekaznik,
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¢ silnik DC (na 5 lub 10 V),

* odwaznik — do zamontowania na osi
silnika, by wywola¢ wibracje (nada sie
kazdy ciezki element, umieszczony nie-
symetrycznie na osi silnika),

e trzy diody LED -
i jedna niebieska,

dwie zielone

* trzy oporniki 220 € i jeden rezystor
1 MQ,

* glosnik piezoelektryczny,

* maly przelacznik bistabilny,

* drobne $rubki, przewody i cienkie li-
stewki drewniane (mozna w tym celu wy-
korzystaé patyczki po lodach i podobne)

e pleksilub podobny przezroczysty plastik
o grubosci 2 mm,

* ta$maizolacyjnalubrurkitermokurczliwe,

o klej.

Przygotowanie ksigzki
Konstruowanie rozpoczniemy od wydraze-
nia ksigzki. Nalezy pozostawic okolo 25 stron
u goéry i u dotu — musza pozostaé niewyciete
i niesklejone z reszta. Pozostala cze$¢ wyci-
namy w $rodku, zostawiajac §cianki o grubo-
$ci okoto 16 mm. Do wycigcia prostokgtnego
otworu mozna wykorzysta¢ néz introligator-
ski/tapicerski i linijke. Jesli nasza ksigzka nie
ma zbyt sztywnej oktadki, mozemy dolng jej
cze$¢ wzmocnié kawalkiem drewna, wkle-
jonym w wyciety otwér. We wzmocnieniu
wiercimy otwdr wielkosci silnika i wklejamy
razem z nim.

Zielony blask uzyskuje sig dzigki prze-
zroczystemu plastikowi. Nalezy pocigc
go na paski szersze lub r6wne bokom ksigzki
(fotografia 1). Nastepnie trzeba przyklei¢ je
w réznych miejscach migdzy stronami. Pa-
mietajmy aby plastik licowatl ze stronami
ksiazki i wszystko bylo na zewnatrz réwne
oraz nie rzucalo sie w oczy. Przed monta-
zem musimy skonfigurowa¢ modut z ukta-
dem ISD1820. Autor uzyt odglosu $miechu,
ktory znalazt w Internecie, ale mozna na-
gra¢ dowolny dzwigk, jaki podpowiada
nam fantazja.

Zastosowany serwomotor jest wyposazony
w ramiona z otworami do sterowania ele-
mentami, np. w samolotach RC. Nalezy wy-
wierci¢ dwa otwory w patyczku do lodéw
iprzykrecic¢ go do jednego z ramion. Najlepiej
jest wykorzysta¢ ramig, ktére wystaje tylko
w jednym kierunku. Nastepnie ustawiamy
serwomechanizm na 0 stopni, na czas mon-
tazu. Umieszczamy go w ksigzce tak, aby
poruszajacy sig patyczek do lodéw otwieral
lekko gérna czesc ksigzki. Przekaznik jest
przeznaczony do sterowania silnikiem pradu
stalego. Nalezy podiaczy¢ gtowny przewod
zasilajacy do wspdlnego zlacza, a dodatni
przewdd silnika pradu statego do normalnie

Listing 1. Fragment szkicu dla Arduino IDE

i #include <Servo.h> // Biblioteka obstugi serwa
i Servo servo; // deklaracja obiektu serwa
int pos = 0; // zmienna pozycji
int i = 0; // zmienna licznika
int val = 0; // wartos¢ dla sensora
const int KnockSensor = AQ; // sensor pukania
const int THRESHOLD = 350; // Prég aktywacji sensora
int pwmLED = 5; // PWM dla zielonych diod LED

int pwmLED2 = 6;

void setup() {

pinMode(A®, INPUT); // Pin sensora pukania
pinMode(3, OUTPUT); // Otwarcie ksigzki
pinMode(4, OUTPUT); // Silnik poruszania
pinMode(7, OUTPUT); // Niebieskie $wiatio
pinMode (8, OUTPUT); // Ztowrogi $miech
pinMode (pwmLED, OUTPUT); // Zielona dioda 1
pinMode(pwmLED2, OUTPUT); // Zielona dioda 1

}

void loop() {
sensor(); // sprawdzenie sensora
haunt(); // uruchomienie programu

void sensor() {

val = analogRead(KnockSensor); // odczyt sensora pukania

if (val < THRESHOLD) { // jesli sensor nie jest
sensor(); // aktywowany, program czeka

} else { // jesli sensor jest aktywowany
haunt(); // zaczynamy straszenie

}
void haunt() { // straszenie

delay(5000); // odczekaj 5 sekund

digitalwrite(4, HIGH); // zaltaczenie silnika

delay(700); // odczekaj 0,7 s

digitalwrite(4, LOW); // zatrzymanie silnika

delay(20000); // odczekaj 20 sekund

digitalwrite(8, HIGH); // odtwarzanie nagrania

delay(3000); // oczekiwanie na zakonczenie nagrania

digitalWrite(s, LOW); // zakonczenie odtwarzania

delay(17000); // odczekaj 17 sekund

for (int 1 = 0; i < 255; i++) { // PWM diody LED od 0 do 255
analogWrite(pwmLED, 1); // zapisz PWM na pin 5
analogWrite(pwmLED2, 1i); // oraz na pin 6
delay(5); // czas pomiedzy iteracjami - 5 ms
analogWrite (pwmLED, HIGH); // po 255 ustaw stan wysoki
analogWrite (pwmLED2, HIGH);

}

//pominiete na tym listingu kolejne efekty straszenia

servo.detach();
delay(140000);

haunt();

// powrdt na poczatek petli straszenia

otwartego pinu przekaznika. Za sterowanie

przekaznikiem odpowiedzialny jest modut
Arduino. Silnik musi by¢ mocno przykle-
jony do podstawy ksiazki, aby calos¢ razem
sig poruszala.

Diody LED nalezy zlutowaé z oporni-
kami 220 i kablami, a nastgpnie zaizolo-
wac wszystkie wyprowadzenia w ten sposéb,
aby méc podiaczy¢ kable do Arduino. Diody
LED umieszczamy tak, aby zielone LED-y
o$wietlaty plastikowe przektadki stron —ich
blask bedzie widoczny z zewnatrz. Niebieska
diodg oswietlamy wnetrze ksigzki. Staramy
sig podczas montazu diod LED, aby §wiecily
one do przodu ksigzki.

Gloénik piezoelektryczny dziata jako czuj-
nik, aktywujacy ksigzke. Nalezy przyluto-
wacé do niego przewody - jeden podigczany

forum.e

jest do masy, a drugi do wej$cia analogowego
Arduino. Przewody musza by¢ wystarcza-
jaco dlugie, aby przejs¢ przez strony do we-
wnetrznej strony oktadki ksigzki. Ponadto
nalezy doda¢ opornik 1 M(, réwnolegle
z piezoelementem pomiedzy przewodami,
najlepiej wzdluz przewodéw (moze by¢ przy
glosniku lub przy Arduino). Piezoelement
wklejamy zaraz pod gérng oktadka ksigzki.

Schemat potaczen

Na rysunku 1 zaprezentowano diagram
polaczen elektronicznych w ksigzce. Dla
wygody dobrze jest w pierwszej kolejno-
$ci wykona¢ potgczenia zasilania, a na-
stepnie przylaczy¢ sygnaly sterujgce.
Modut Arduino Nano ma 5-woltowy stabi-
lizator, ktéry pobiera napigcie z pinu V
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Rysunek 1. Schemat potaczen elektrycznych w systemie

i stabilizuje je do zasilania mikrokontrolera oraz innych, podigczo-
nych do uktadu elementéw. Modut Arduino i silnik pradu statego
zasilane sg bezposrednio z akumulatora przez wlacznik. Wszystkie
pozostale komponenty pobierajg napigcie 5 V z pinu 5 V na Arduino
Nano i sg podlgczone do pinu masy w module Arduino.

Oprogramowanie Przektadnie precyzyjne FAULHABER
Kod programu dla modutu Arduino jest dosy¢ prosty, jego istotne & i
fragmenty pokazuje listing 1. System czeka na aktywacje poprzez R
pukniecie w ksigzke. W momencie gdy mierzony na wejsciu analo- OZWI n SWOJ e
gowym sygnal przekroczy zaprogramowany prég, system wywoluje LI | 4 it
funkcje, w ktdrej zawarte jest cate straszenie. m OZ | I WOS C I

Funkcja straszenia uruchamia kolejno rézne efekty w réznym po-
faczeniu i w réznych odstepach czasowych (ktére mozna zmienic, : ;
by dopasowaé do swoich preferencji). Bloki réznych efektow takze Nowa rodzina przek’radm planetarnych
mozna dowolnie przestawiaé¢, aby zmienia¢ ich kolejnoé¢. Dobrze FAULHABER GPT. Wrzuc wyzsze prze%oZenie
jest zaprogramowac Arduino docelowym szkicem, zanim zostanie tam, gdzie inni zawodzag.
on na state umieszczony we wnetrzu ksigzki. Po jego umocowaniu
dostep do portu USB moze by¢ utrudniony. faulhaber.com/GPT/en

Uruchomienie i konfiguracja

Przy pierwszym uruchomieniu ksigzka powinna od razu dziata¢

w pozadany sposéb. Po dotknieciu ksigzki po kilku sekundach
(zaleznie od ustawionych opdznien) uklad uruchomi poszcze-
gblne efekty. Na tym etapie mozna dostosowac czasy oczekiwania
pomiedzy réznymi efektami — predkosci mrugania diodami LED,
otwierania ksigzki, itd.

Podczas konfiguracji warto sprawdzi¢ kat ruchu serwomechani-
zmu — czy nie jest on za duzy. Zbyt szerokie otwarcie ksigzki moze
spowodowac, ze widoczna bedzie elektronika w jej §rodku. Mozna

REKLAMA

zmniejszy¢ kat zapisany w szkicu lub tez umie$ci¢ pod innym katem
drewniany element na serwomechanizmie.
Nikodem Czechowski, EP

Zrédlo: https://bit.ly/3cm7atg

WE CREATE MOTION




